ED!SON

DER INSTRUMENTENEDITOR
DER EWS64 SERIE

Deutsches Handbuch

Stand: 07.09.98



Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie



Inhalt:

Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie .......ueueeeeeeeeeeeeeeeneneneenenenennnennnnnnnnnnns 5
VOTWOIT «eiiiiiieiiitieieetteeeeetttueeeeeeaneeeeeesnseeeseesnsessssensnssssesssessessssssssssnnssssssssnnsnssssnnnnnans 5
ZU dieSEr ANLEITUNG . cciiieecrreeteeeeeeeeccrrrreeee e e e eessesraeeeeeeesessssnsssssaaesssasssssssssnaeesesannes 6

TEIL 11 BASICS ceiiieeiiitreteeieiieccciirreeee e et e csssrrsreeeeeeeeessssssssaaseeseessssssnssseneeseessssssnnsnsnaeees 7
1.1 Halb so wild: Crashkurs Synthesizer & Sampler ........ccceveeveeerriciieeeniccnneernecnnnen 7

SUDLraktive SYNTNESE ..cceiveeeireiiiereeerrre et e s s sane e e s sanreessssnneesns 7
TONEIZEUSUNS cevvvreiiiiiirriiirrrnniieeeieertetrennsssssssssseesressssssssssssssssssnsssssssssssssssssnnssssssss 8
KIANGFOIMUNG .. eveeieiiiiiececcrtteeee e ecccrrrrre e e e e e s s srarreeeeeeeeesssssnssesanaesessssssssnsssnneens 8
LautstarkebeeinflUSSUNG ....cciveeeriiriiiiiieeecteeneccrte e sereee s e e e s snneesseanne 9
o LT L] =T o PRI 10
Splits UNd MULEi-SAMPLES ...eeeveieiecireeieecteeeccreer e seeree e e sesrre e s s s nneesssssnnees 11
SAMPLE-LOOPS «evvvrerrienrrierieiieeeriienteereeeireeeseesereesessssneessssssseessssssnsesssssssnessssssnaess 12
1.2 Fachgesampelt: Ed!son fiir FOrtgeschrittene ........cccceeeeeeeecivinreeeeceeeecccccrnneneeeeen. 13
1.3 Die Instrumenten-Architektur der EWS64.......uuuveeeeeiiiieeciiinrreeeeeeeececccnneeeeeeenn 14
1.4 EINWOIt ZU PriOFItaTeN coveeee e nssesssssese e ssse e s s e se s e s e e e e e e e e 16

TEIl 2: BEAIENUNG...uuveeeeeieiiiieciiiirrteeeeeeesecerrrrreeeeeeeeesessssssseeeeeessesssssssssssessessssssssnsssnnnees 18

2.1 Die Bedienoberfldche von Ed!SON........cooviiiiiiiiiiiiiniiiiiiciiccvccecceeee 18
Allgemeine BedienhiNWEISE ..cccciieeeeviirreieeiiieecccccrereece e s ccccnrreeeeeee s e s s e ssnnnnneeens 19
Spielen der SOUNdS iN EAISON cccieeeviieiiiiiiieiecreeecccreee e e e e ennees 20

2.2 Erste Schritte und VOrgehensweiSen ........cceeevevevevereiereirenennnnnns 21
VOIDEIEITUNGEN ceeiiiiiiiicirteeeeeeeeeeccrrrreeeeeeeeeeesssnssseeeeeeeessssssssssnseesessssssssnsssnneees 21
Sample importieren und Root-Key einstellen .......cococvveereeeveeernicineeericineeenencnnee. 21
Parameter @INStELIEN c.....ueeeieeeeeeieeeccccrrrree e e s errre e e e e e e s s s s nnranaeees 23
HIiNZUFGZEN VON SPLItS..ciireiieieiieccccirreeecec e e e s seesnnreee e e e e e e s e s nsnneneeas 24
Bearbeiten VON SPLItS ..cccuvieiiieiiieieiciieerecreee e e s e e s s ane 24
Sonderfall Stere0-SamMPLES.....ccovievveeiiiiirreerrerrrereccrree e seerre e e sree e s s snnnees 25
Erstellen von Multi-Samples........ceveeeeiiniiniieriiiieeeeccrreeeseeneeessesneeesesssneesssnne 25
Gemeinsames Editieren von Multi-Samples.........ceeeevvveerieinneeriicnneeeencnneeesecnnnnees 27
Erstellen von VeloCity-SPlitS...ccccveereerieeerniiireeriiieeeeccreeesecnreeescsneeesessnneessenne 28

Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie 3



TEIL 3: REFEIENZ ettt s s erreee e e e e e e s s s s assaaeeeseesssssnnnnnnnnaeens 29

3.1 Parameter-REfEIENZ...ccueeiiiiiereenecrtereccrreer e e s s ane e e s s snnnees 29
L0 1 GO OPPUPPRPPPPPRPIR 29
FILTER ottt sttt ettt e s st e st e s ae s s e s s b e s mn e s snesnas 31
OUTAMP ...ttt ettt e s st e s st s bt s b s st e s st e s st e s st s sbesessesssnasnaanns 32
L0 I 1 5 R 33
OO A =L 2 A X C i TSR 33
42 1 OO PRUPRRRPR 35
Sonstige Parameter und Bedienelemente .....uuieeceieeceiiireeeeeeeeiiccccrreeeeeeeeeeccnnne 36

3.2 MENU-REEIENZ .ttt e s s rerre e e e e s e s s s s assneaaeeesaans 38
Il areeeeeeeeeececrrrree et e e e e rrre et e e e e e e s s e arrr e e e e e e e ee s s e arraaaaaeeeaeeesnnnnranaaas 38
=0 ) 39
IVID I cceeieieeeitrtiieeieereeeeerennseeeeessseeeerannsssssssssssesersssssssssssssssssssnnssssssssssssssnnnnssssssss 39
WWINAOW ittt eeeeeeer e e e e e eeeeeeaaaa e eseeeseesasssssnnsssseesessssssssnnnsnsessessssnnnnnn 40
HE I teeeeiiiieieirrree et cccrrrrree et e e e s rareee e e e e e s e s s e raraa e e e e e e s aess s s ara et aaaeeeaeeesnnnranaaas 40

TEIL 4 ANNANG et eeserreer e e e e e e e s s s s rassaeeeeeeeesssssssssnaasaessssssnnsssennes 41

4.1 GLOSSAN ceuuveirreeeiiiieeeeiiinreeeeeeeeeessesaseeeeeeeeesesssssssseseeeseasssssssssesesesssssssssssenaseesennns 41

4.2 Sonstige Tastaturkiirzel (SHOICULS) ..uueeeeeeeieieeeeiieecceeeccee e e ree e rae e 43

4 Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie



ED!SON - DER INSTRUMENTENEDITOR DER EWS64-SERIE

VORWORT

Mit Ed!son verwandelt sich Ihre EWS64 in einen leistungsfahigen Sampler. Das bedeu-
tet vor allem: Sie sind nicht langer an vorgefertigte Soundsets oder General-MIDI-
Schubladen gebunden, sondern kdnnen endlich Ihre eigenen Instrumentenkldange er-
stellen. Ob klassische Chore, weltbeste Bratgitarren oder technoide Synthie-Sounds -
das alles und noch viel mehr ist moglich.

Allein die Tatsache, daf} Sie mit Ed!son praktisch aus jeder Wave-Datei ein MIDI-
Instrument erstellen kdnnen, erdffnet Ihnen unendliche Klangmadglichkeiten. Doch
damit nicht genug. Sie kdnnen jeden Instrumentenklang durch typische Synthesizer-
Elemente wie Filter, LFOs und Hiillkurven weiter variieren.

Und wenn Sie kein erfahrener Sounddesigner sind, macht das auch nichts: Die Bedie-
nung von Ed!son ist so einfach, daf} auch Einsteiger eigene Klangvorstellungen pro-
blemlos in die Tat umsetzen kdnnen. Probieren Sie es einfach aus - es kann nichts da-
bei kaputt gehen...

Viel SpaB beim Soundschrauben mit Ed!son wiinscht Ihnen

lhr TerraTec-Team

P.S.

Beachten Sie auch die ReadMe-Dateien der EWS64, in denen gegebenenfalls Erweite-
rungen oder Anderungen dieser Dokumentation enthalten sind.
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ZU DIESER ANLEITUNG

Diese Dokumentation setzt voraus, daB Sie ,,Das Wavetable- & MIDI-Handbuch* (im
Lieferumfang der EWS64) gelesen haben, also mit den Grundlagen von MIDI sowie der
grundsatzlichen Bedienung Ihrer EWS64 vertraut sind.

Einsteiger finden im folgenden Abschnitt einen Exkurs in die Welt der Synthesizer und
Sampler, erfahrene Anwender finden im Abschnitt ,,Fachgesampelt® alle notwendigen
Infos zum Schnelleinstieg.

Tip

Arbeiten Sie diese Doku am eingeschalteten PC durch. Probieren Sie gleich aus, was
Sie gelesen haben. Manche akustischen Vorgdnge lassen sich mit Worten nur unzurei-
chend beschreiben.

Gegliedert ist diese Dokumentation in vier Abschnitte:

» Basics: Grundlagen, die Sie wissen miissen, um mit Ed!son zu arbeiten

» Bedienung: Bedienoberflache und globale Funktionen von Ed!son, grundsatzliche
Vorgehensweise

» Referenz: Die Beschreibung der einzelnen Bedienelemente/Klangparameter

» Anhang: Glossar und Tastatur-Kiirzel

Wichtiger Hinweis

Bestimmte Ed!son-Parameter kénnen die Lautstdrke eines Klanges drastisch beein-
flussen und fiir akustische Uberraschungen der unangenehmen Art sorgen. Schonen
Sie Ihre Ohren und Ihre Lautsprecherboxen, in dem Sie - zumindest, bis Sie iiber etwas
Erfahrung mit Ed!son verfiigen - mit geringen Lautstdrken arbeiten.
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TEIL 1: BAsIcs

1.1 HALB SO WILD: CRASHKURS SYNTHESIZER & SAMPLER

Mit Hilfe von Ed!son verwandelt sich Ihre EWS64 in einen Sampler, mit dem Sie Wave-
Dateien (auch Samples genannt) als MIDI-Instrumente spielen kdnnen. Sie wissen ja:
Alles, was man horen kann, [@f3t sich mit der EWS64 und einem Sample-Editor wie bei-
spielsweise Ed!son Wave als Audiodatei im Wave-Format aufnehmen. Also steht es
Ihnen frei, ob eine Melodie mit einem Streichorchester, mit einer Autohupe oder mit
dem Gebell Ihres Hundes gespielt wird.

Der Schliissel zu diesen unendlich vielseitigen Klangmdglichkeiten der EWS64 ist das
Programm Ed!son. Mit seiner Hilfe werden die gewiinschten Wave-Dateien in den kar-
teneigenen Speicher der EWS64, Sample-RAM genannt, {ibertragen oder verwaltet.
Dariiber hinaus konnen die Instrumentenklange wie bei einem Synthesizer mit kom-
plexen Klang- und Lautstarke-Verlaufen versehen werden. Damit Sie mit Ed!son geziel-
te Klangresultate erreichen, miissen Sie zundchst verstehen, wie Synthesizer und
Sampler grundsatzlich funktionieren. Erlauben Sie uns also einen kleinen Ausflug in
die Welt synthetischer Klangerzeuger.

Subtraktive Synthese

Wenn Sie auf Ihrem MIDI-Keyboard eine Taste anschlagen, erzeugt die EWS64 einen
Instrumentenklang. Bis dieser zu lhren Ohren gelangt, hat er drei wesentliche Ent-
wicklungsphasen bereits hinter sich: Tonerzeugung, Klangformung und Lautstarkebe-
einflussung. Jede dieser drei Phasen verfiigt {iber eigene Parameter, die mit Hilfe von
Ed!son in weiten Grenzen beeinfluf3t werden kdnnen.

Was bei der EWS64 schnelle Rechenalgorithmen und DSPs erledigen, war bei dlteren
Synthesizern die Aufgabe analoger Schaltkreise. So unterschiedlich die Technik alter
Analog-Synthesizer und aktueller Soundkarten wie die EWS64 auch sein mag, die
grundsatzliche Architektur beider Welten dhnelt sich sehr. Das Zauberwort hei3t Sub-
traktive Synthese und bezeichnet die Vorgehensweise, hohe Frequenzanteile (die so-
genannten Oberténe) mit Hilfe eines Tiefpass-Filters aus dem Ursprungssignal zu
entfernen, also zu subtrahieren. Nachdem das Signal in der passenden Tonhdhe er-
zeugt ist, durchlduft es das Filter und dndert seinen Klangcharakter - je nach Einstel-
lung des Filters - mehr oder weniger drastisch. AnschlieBend wird dem Signal ein be-
stimmter Lautstdrke-Verlauf zugewiesen.
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Tonerzeugung Klangformung Lautstarke Ausgangssignal
% 0 i Eﬂﬂw

Die Stimmenarchitektur der EWS64 basiert auf der Subtraktiven Synthese.

Filter

EE e

Tonerzeugung

Bevor man einen Klang hort, muf er zunachst einmal erzeugt werden. Wie Sie bereits
wissen, basieren die Instrumentenklange der EWS64 auf Wave-Dateien. Eine Wave-
Datei wiederzugeben, ist ja bekanntlich keine Kunst - das kann jede noch so billige
Soundkarte. Spannend wird es, soll die Wave-Datei als Instrumentenklang gespielt,
also mehrstimmig und in beliebigen (musikalisch sinnvollen) Tonh6hen wiedergege-
ben werden.

Um es kurz zu machen: Unsere EWS64 verfiigt - im Gegensatz zu vielen anderen
Soundkarten - {iber ein karteneigenes Sample-RAM, das es erlaubt, alle dort befindli-
chen Samples blitzschnell in beliebiger Tonhdhe wiederzugeben. Und das bis zu 64
mal gleichzeitig!

OsC
H:l'-_"g.l'l:l. Tah |
y
Keyb. Type
o
Fra Amp. Tuhe tone

active LF21 At Coarse uning
— . =
o N
active EG1 Amt. Fire tuning
-—

Die Parameter der Tonerzeugung finden Sie in Ed!son im Feld OSC.

Klangformung

Wahrend die eben besprochene Tonerzeugungs-Abteilung unser Sample in der ge-
wiinschten Tonhdhe abspielt, 1Bt sich das erzeugte Signal {iber ein Filter in weiten
Grenzen verfremden und manipulieren, eben klangformen. Dies geschieht durch eine
gezielte Abschwachung bestimmter Frequenzbereiche. Die Frequenz, ab der diese
Signalanteile herausgefiltert werden, kann eingestellt werden und ist innerhalb Ed!son
mit Cutoff bezeichnet. Je niedriger Cutoff eingestellt ist, desto dumpfer beziehungs-
weise bassbetonter klingt das Signal.

Der zweite wichtige Filterparameter ist die Resonanz, innerhalb Ed!son mit Q bezeich-
net. Resonanz entspricht einer Riickkopplung, das heif3t, das Ausgangssignal des Fil-
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ters wird dem Filtereingang in dosierter Menge noch einmal zugefiihrt. Die Wirkung
der Resonanz laf3t sich am besten erkunden, indem Sie Cutoff niedrig und Q hoch ein-
stellen.

FILTER
Kevb. Table “alocity active
o
Cutoff

active LFo& amt.

—=

Alle klangformenden Parameter finden Sie innerhalb der Bedienoberfldche von Ed!son im Bereich
FILTER.

Lautstarkebeeinflussung

Die dritte und letzte Entwicklungsstufe eines Instrumentenklangs dient der Steuerung
seiner Lautstarke. In dlteren Synthesizern heif3t diese Abteilung VCA (Voltage Con-
trolled Amplifier). Neben der globalen Einstellung von Lautstarke und Panorama, a3t
sich die Lautstdarke auch dynamisch kontrollieren.

Wie Sie vermutlich schon wissen, ist die Lautstdrke eines Klangs nicht unbedingt kon-
stant. Hierzu zwei Beispiele: Streicher-Kldange steigen langsam in der Lautstdrke an,
wadhrend Piano-Sounds sofort ihre volle Lautstarke erreichen, dann aber langsam aus-
klingen. Wir haben es also nicht mit konstanten Lautstarken, sondern mit dynami-
schen Lautstadrke-Verldaufen zu tun. Mehr dazu erfahren Sie im folgenden Abschnitt.

OuUT AMP

Waolurmne

active LF 22 amt. R wa rh

o [—

i ey
Chorus

N

Die Lautstdrke-Parameter von Ed!son finden Sie im Bereich OUTAMP.
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Modulatoren

Der Synthesizer unserer EWS64 kann Kldnge erzeugen, mit Hilfe eines Filters klang-
formen und seine Lautstdrke beeinflussen. Bislang haben wir es nur mit statischen
Parametern zu tun gehabt - einmal eingestellt, verdndern sie zwar den Grundklang,
klingen ansonsten aber ziemlich langweilig und starr. Diesbeziiglich fiir Abhilfe sorgen
Modulatoren. Modulatoren sind in weiten Grenzen einstellbare Steuersignale, die zur
dynamischen Beeinflussung wichtiger Klangparameter wie Tonhdhe, Filterfrequenz
oder Lautstarke genutzt werden. Die EWS64 kennt zwei wichtige Modulator-Typen:
LFOs (englisch: Low Frequency Oscillator, Niedrigfrequenz-Oszillator) und Hiillkurven-
Generatoren (englisch: Envelope Generator, in Ed!son abgekiirzt mit EG).

LFOs sind praktisch in allen Synthesizern vorhanden und erzeugen zyklische Steuersi-
gnale mit niedriger Frequenz und einstellbarer Wellenform. Steuert man mit einem
LFO beispielsweise den Oszillator an, entstehen - je nach Einstellung - leichte (Orgel-
Vibrato) bis intensive (Sirenen-Effekt) Tonhdhen-Schwankungen.

LFO4 LFO2

Freguency

. i formn

e ok = De lay
N/ ek |
""j  Athck ""J

Die EWSé6y4 verfiigt iiber zwei LFOs pro Stimme.

Im Gegensatz zu LFOs erzeugen Hiillkurven keine zyklischen Steuersignale, sondern
gezielte Verldufe, die mit einem Tastenanschlag gestartet werden. Ein bekanntes Bei-
spiel sind Lautstdrke-Hiillkurven. Mit ihrer Hilfe Rt sich beispielsweise bestimmen,
ob die Lautstarke wie bei Streicher-Klangen allmdhlich oder wie bei einem Klavier
sprunghaft auf den Maximalwert ansteigt. Bei der EWS64 stehen pro Hiillkurve je vier
Zeit- und Pegel-Parameter zur Konstruktion komplexer Modulations-Verldaufe zur Ver-
fligung.

Ob Tonhdhe, Filter oder Lautstdrke: Ed!son bietet jeder Abteilung eine eigene Hiillkurve.

Jede der drei Synthesizer-Abteilungen, beispielsweise das Filter, verfiigt liber eigene
Modulatoren. Ein Beispiel macht es deutlich: So kann beispielsweise LFO1 die Tonho-
he modulieren und dadurch sirenendhnliche Effekte hervorrufen, wahrend LFO2 den
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Filter kontrolliert, um so einen typischen Filter-Sweep zu erzeugen. Gleichzeitig sorgt
EG3 dafiir, daf sich der Klang nach einem Tastenanschlag erst langsam entwickelt.

— — — — — — —

- ; .
Tonerzeugung | | Klangformung | Lautstérke Ausgangssignal

! | | Filter . [

1 t 1

e = - = | = == == - - ——=.m e

Frequenzmodulation Filtermodulation | Lautstérke

I | modulation

SRS IS ST B - 1
~ 11 T~ =1 = 1=

| |
Modulationen bringen Eigendynamik in den Sound.

Sie sehen: Modulatoren bringen eine Menge Bewegung in den Klang und machen den
Reiz synthetischer Klangerzeugungen erst aus. Neben LFOs und Hiillkurven stellt die
EWS64 noch andere Modulationsquellen zur Verfiigung. So konnen in Ed!son bei-
spielsweise auch die Anschlagsdynamik (Velocity) oder die Klaviatur-Position (Key-
board Table) einer gespielten Note als Modulatoren herangezogen werden.

Splits und Multi-Samples

Mit Ed!son kdnnen Sie auch Instrumentenkldnge schaffen, die auf mehreren Wave-
Dateien basieren. Das ergibt vor allem dann einen Sinn, wenn moglichst authentisch
klingende Instrumente per Sampler nachgebildet werden sollen. Wiirden Sie einen
Piano- oder Chor-Sound aus einem einzigen Sample konstruieren, wiirde das Instru-
ment nicht besonders echt klingen. Der Grund: Je weiter entfernt ein Sample von sei-
ner Originaltonhdhe gespielt wird, desto unnatiirlicher klingt es.

Multi-Sampling bezeichnet ein Verfahren, mit dem mehrere Samples eines Instrumen-
tes in verschiedenen Tonhdhen aufgezeichnet und iiber mehrere Zonen auf den Klavia-
tur-Bereich verteilt werden. Ein Beispiel: Ein komplexer Synthesizer-Klang wird in ver-
schiedenen Tonlagen (beispielsweise im Oktav-Abstand) gesampelt. Danach werden
die einzelnen Samples innerhalb Ed!son den Original-Tonlagen wieder zugeordnet. Je
kleiner nun der Tonumfang der einzelnen Samples ist, desto realistischer klingt das
Multi-Sample.

Innerhalb Ed!son werden die einzelnen Samples (respektive Keyboardzonen) als Splits
bezeichnet. Eine weitere Aufgabe von Splits ist die Realisierung von Drum-Kits, also
einer Sammlung mehrere Drum- und Percussion-Instrumente. Genaugenommen ist ein

Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie 11



Drum-Kit nichts anderes als ein Multi-Sample: Mehrere Samples, die innerhalb eines
Instrumentenklangs auf der Tastatur verteilt sind.

Sample-Loops

Alle Sampler, auch die EWS64, haben eine prinzipbedingte Einschrankung: Je nach
Speicherausbau der EWS64 ist der Umfang und die Anzahl der Samples, die in das
Sample-RAM der Soundkarte {ibertragen werden kdénnen, mehr oder weniger begrenzt.
Sicher, Speicher gehort zwar nicht mehr zu den kostbarsten Giitern unserer Erde,
trotzdem ist sinnvolles Haushalten angebracht - auch wenn die EWS mit bis zu 64 Me-
gabyte Sample-RAM ausgestattet werden kann.

Die Hersteller von Samplern haben sich einen besonderen Trick einfallen lassen, der
entscheidend dazu beitrdgt, Sample-RAM zu sparen: Der Sample-Loop. Betrachtet
man die Samples vieler Instrumentenklange, stellt man fest, dafl sich am Anfang
klangmadssig viel tut, dann aber der Klangverlauf relativ konstant wird. Ein beliebtes
Beispiel ist ein Piano-Klang: Man schldgt die Klaviertaste an, der Klang entwickelt sich
sehr schnell, geht dann aber in einen gleichbleibenden Ton (Saitenschwingung) iiber,
der langsam leiser wird und ausklingt.

Und genau dieses Verhalten machen wir uns zunutze, um unsere Samples zu kiirzen
(und somit Sample-RAM zu sparen). DaB® der Ton immer leiser wird, soll uns nicht sto-
ren, denn das erledigt spater die Lautstarke-Hiillkurve. Viel wichtiger ist die Erkennt-
nis, da® der Klang nach einer bestimmten Zeit in einen Dauerton-dhnlichen Zustand
tibergeht. Wiederholt man einen kleinen Abschnitt dieses ,,Dauerton“-Bereiches so-
lange, wie die Taste gedriickt ist, kann man den ganzen Rattenschwanz an nachfol-
genden Audiodaten abschneiden, also einsparen.

Welcher Bereich der Wave-Datei als Sample-Loop definiert, also endlos wiedergege-
ben werden soll, legt man in der Praxis mit Ed!son Wave oder einem anderen geeigne-
ten Sample-Editor fest.

12 Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie



1.2 FACHGESAMPELT: ED!SON FUR FORTGESCHRITTENE

Auch auf die Gefahr hin, da3 Sie als Power-User ohnehin schon wissen, was das Ge-
spann EWS64 und Ed!son so alles kann: Prinzipiell entspricht die MIDI-Tonerzeugung
des EWS-Synthesizers einem Sampler mit subtraktiver Stimmenarchitektur. Als Ton-
quellen dienen ins Sample-RAM geladene Wave-Dateien, die iiber MIDI polyphon ge-
spielt werden kdnnen. Jeder einzelnen Stimme steht ein resonanzfahiges Tiefpaffilter,
ein VCA sowie eine komplett ausgestattete Modulationsabteilung mit mehreren Hiill-
kurven und LFOs zur Verfiigung. Weitere Modulationsquellen sind Anschlagsdynamik
(Velocity) und Keyboard-Position (Keyboard-Tables). Die Flankensteilheit des Filters
ist zwischen 12 dB/Oktave und 24 dB/Oktave umschaltbar. Das alles und noch viel
mehr @Bt sich mit Ed!son einstellen und kontrollieren.

Doch nicht nur Klangparameter, auch die Verwaltung der Soundsets findet in Ed!son
statt. Ed!son importiert neben ,normalen“ Wave-Dateien auch solche mit Sample-
Loop-Einstellungen. Zum Erstellen von Wave-Dateien mit Sample-Loops verwenden
Sie Ed!son Wave oder einen anderen geeigneten Sample-Editor (zum Beispiel Wave-
Lab 2.0 oder Sound Forge 4.0). Selbstverstdndlich konnen mit Ed!son auch Multi-
Samples erstellt werden. Das ist wichtig fiir die Konstruktion von Drum-Kits oder mog-
lichst autentisch klingender Instrumentenkldnge (beispielsweise Piano- oder Chor-
Sounds). Der in Ed!son implementierte Multiedit-Modus ermdéglicht das gemeinsame
Bearbeiten mehrerer Einzel-Samples respektive Keyboard-Zonen.

Letztendlich kdnnen Sie die mit Ed!son erzeugten MIDI-Instrumentenkldange, wie in
,Das Wavetable- & MIDI-Handbuch* beschrieben, auf die beiden Stereoausgange |h-
rer EWS64 verteilen. Sie sehen, Ed!son und die EWS64 bieten Ihnen alles, was Sie von
einem guten Sampler erwarten diirfen.

Ed!son - Der Instrumenteneditor der EWS64-Serie 13



1.3 DIE INSTRUMENTEN-ARCHITEKTUR DER EWS64

Die Instrumenten-Architektur der EWS64 besteht aus drei Ebenen. Die unterste Ebene
ist das Sample, basierend auf einer Audiodatei im Wave-Format. Die Aufnahme und
die Audiobearbeitung von Samples findet nicht in Ed!son, sondern in Ed!son Wave
(oder einem anderen Sample-Editor) statt. Anschlieflend wird die fertig bearbeitete
Wave-Datei in Ed!son importiert. Ein oder mehrere geladene Samples bilden zusam-
men mit den Einstellungen fiir Tonhdhe, Filter, Lautstarke und Modulation ein Instru-
ment. Dieses ldBt sich separat im TT/-Format (Abkiirzung fiir TerraTec Instrument) ab-
speichern.

Ein oder mehrere Instrumente bilden ein Soundset. Neben Instrumenten kdnnen in
einem Soundset auch Variationen und Drum-Kits enthalten sein. Soundsets, also In-
strumenten-Sammlungen, werden in einem eigenen Datei-Format abgespeichert. Die
Datei-Endung hierzu lautet TTS (TerraTec Soundset).

EwWS64 SetManager 2.10 =} |
Card infarmatian:
Curent card: . 1.20 CSN: 97B03CSE =]
Total Rak on card: 102400 KE
Free RAM on card: E021.2 kB

— Current MIDI zoundzets:

1: HinedFre 40381KE 0 ™ Mute [ Solo

. Fricrity: 1] j
Delete
Help

Der Set Manager verwaltet die in Ed!son erstellen Soundsets.

Wadhrend das TTI-Format in erster Linie zum Austausch einzelner Instrumente oder
zum Zusammenstellen neuer Soundsets dient, werden Sie im Rahmen einer Sequen-
zer-Sitzung oder Musikproduktion auf fertige Soundsets im TTS-Format zuriickgreifen.
Verwenden Sie hierzu den Set Manager, der lhnen unter anderem ermdéglicht, bis zu
acht Soundsets gleichzeitig im Speicher lhrer EWS64 zu halten. Betrachten Sie Ed!son
also in erster Linie als Entwicklungswerkzeug fiir neue Soundsets.

Und noch etwas: Sowohl TTI- als auch TTS-Dateien enthalten neben den Parametern
auch samtliche Audiodaten. Das ist ungemein praktisch, wenn Sie TTI/TTS-Dateien mit
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anderen EWS64-Anwendern tauschen oder per Internet zur Verfiigung stellen wollen.
Ed!son ist dariiber hinaus in der Lage, Soundsets im 94B-Format zu importieren. Auf
diese Weise konnen Sie Soundsets anderer Soundkarten mit Dream-DSP in Ilhrer
EWS64 nutzen. Ein Speichern dieses Formates ist allerdings nicht moglich.

Hinweis

Das Editieren der GM/GS-kompatiblen Drum-Kits (erreichbar iiber MIDI-Kanal 10) ist
mit Ed!son derzeit nicht méglich. Dennoch kénnen Sie mit Ed!son ohne weiteres eige-
ne Drum-Kits erstellen, in dem Sie einfach verschiedene Drum-Sounds als Multi-
Sample kombinieren.
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1.4 EIN WORT zU PRIORITATEN

Um die Begriffe Instrument, Program, Bank, Variation, Soundset und Prioritat einmal
unter einen Hut zu bringen, mochten wir lhnen hier veranschaulichen, wie all diese
Begriffe zusammenhadngen.

SoundSet

|
Bank/Variation 7 / 2 / 3 J t126\12 28

Priority-level [N [ ] [ ]
0

63 127

Ein Soundset besteht aus einem Feld von maximal 128 * 128 = 16384 Instrumenten,
deren Position in diesem Feld durch die Programmnummer und die Bank- bzw. Varia-
tions-Nr. eindeutig beschrieben wird. In der Regel liegen Instrumente auf Bank 1 und
Variationen, die die gleichen Samples benutzen oder thematisch eng verwandt sind,
auf weiteren Banken (Variations).

Mischen von Sets. Da in die EWS64 mehrere Sets geladen werden kdnnen, kann es zu
Uberlappungen bei den Programm- und Banknummern kommen. Aus diesem Grund
wurden die Prioritdaten eingefiihrt. Bei gleichen Programm- und Banknummern zahlt
die Prioritdt. Das Instrument im Set mit der héchsten Prioritdat wird dann gespielt.
Wenn Sie zum Beispiel in einem GS-Set einige Instrumente durch lhre eigenen erset-
zen wollen, dann brauchen Sie lediglich in Ihrem eigenen Set die Instrumente mit den
Programm- und Banknummern der zu ersetzenden Instrumente zu versehen. Dann
laden Sie mit dem Setmanager beide Sets in die EWS64, erhohen die Prioritat lhres
eigenen Sets, und schon kdnnen Sie alle GM-Dateien mit Ihren dazugesetzten eigenen
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Klangen abspielen, ohne im GM/GS-Set selbst herumeditieren zu miissen. In der fol-
genden Grafik sehen Sie, welche Instrumente aus welchem Set letztlich gespielt wer-

den.

SoundSet

Bank/Variation

Priority-level [N O L]
0 63 127
In unserem Beispiel ist das unterste Soundset ein GS-Set mit der Prioritdt o, das mitt-
lere ein GS-Set mit teilweise anderen Variationen und der Prioritdt 63 und das oberste
ein selbst erstelltes Set mit nur einigen Instrumenten und der hochsten Prioritdt 127.
In der zweiten Grafik sehen Sie auf der obersten Ebene, welches Instrument von wel-

chem Set gespielt wird.
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TEIL 2: BEDIENUNG

2.1 DIE BEDIENOBERFLACHE VON ED!SON

Die Bedienoberflache von Ed!son orientiert sich am Aussehen eines analogen Synthe-
sizers. Zu Recht, denn wie Sie wissen, ist die grundsatzliche Architektur von Ed!son
weitgehend identisch mit der eines Synthesizers. Das Erstellen oder Bearbeiten von
Instrumentenkldnge spielt sich in Ed!son auf nur einer Bildschirmseite ab, die wenigen
Mendis in Ed!son dienen in erster Linie fiir globale Einstellungen oder zur Dateiverwal-
tung der Soundsets und Instrumentenklange.

Einsteiger sollten sich von der Vielzahl an Bedienelementen nicht beunruhigen lassen.
Ein naherer Blick auf die Bedienoberflache von Ed!son beweist, daf} viele Parameter
und Funktionsgruppen mehrmals vorhanden sind. So zum Beispiel die Hiillkurven, die
gleich dreimal vorhanden sind, aber nur einmal verstanden werden miissen. Ahnliches
gilt fiir die LFOs und die Velocity/Slope/Offset-Parameter. Was es mit den einzelnen
Parametern genau auf sich hat, erfahren Sie im Teil 3 dieser Doku, der Referenz.

Ed!son ist funktionell wie optisch in logische Bereiche unterteilt. Zundchst einmal fin-
den Sie die Grundelemente der subtraktiven Stimmenarchitektur vor, namlich Tonho-
he (0SQC), Filter (FILTER) und Lautstdrke (OUTAMP). Darunter befinden sich die Modu-
latoren, namlich zwei LFOs und drei Hiillkurven (EG 1 bis EG 3). Unterhalb der dritten
Hiillkurve finden Sie die Keyboard-Tables, mit denen klaviaturabhdngige Modulatio-
nen moglich sind.

EIENEENNERNEESNNENNNEN

Die Bedienoberfldche von Ed!son erinnert nicht von ungefdhr an einen Synthesizer.
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Allgemeine Bedienhinweise

Da Ed!son mit speziell fiir ihn entwickelten Bedienelementen ausgestattet ist, moch-
ten wir lhnen zur moglichst effizienten Arbeit mit Ed!son ein paar allgemeine Bedien-
hinweise vermitteln. Nahezu jeder Parameter verfiigt iiber einen sogenannten Sand-
wich-Button, mit dem in erster Linie Zahlenwerte eingestellt werden. Um den Parame-
ter in kleinen Schritten zu verdndern, klicken Sie bitte in die obere (Wert erh6hen)
oder untere (Wert verringern) Halfte des Sandwich-Buttons.

Cutoff

. JEEEE

Mit Hilfe der Sandwich-Buttons lassen sich Zahlenwerte schnell und effizient einstellen.

Zur Grobeinstellung klicken Sie entweder in die Mitte des Buttons oder klicken ihn mit
der rechten Maustaste an. Dieser Modus ist mit einem kleinen Doppelpfeil gekenn-
zeichnet. Bewegen Sie nun die Maus mit gedriickter Maustaste, konnen Sie den Wert
des Parameters iiber weite Bereiche schnell dndern.

Zur Grobeinstellung klicken Sie den Sandwich-Button mit der rechten Maustaste an.

Ubrigens: Sandwich-Buttons lassen sich auch mit der Microsoft IntelliMouse (oder
jeder dazu kompatiblen Wheel-Maus) bedienen. Wenn Sie das Mausrad zur Parame-
ter-Einstellung verwenden wollen, beachten Sie bitte, daf} Sie das Bedienelement zu-
vor einmal anklicken miissen. Ob ein Bedienelement zur Eingabe per Mausrad bereit
ist, erkennen Sie am hellgrauen Rahmen, der den Sandwich-Button dann umgibt:

Nur wenn ein Sandwich-Button (so wie hier zu sehen) den Fokus besitzt, kann er iiber das Mausrad ver-
dndert werden.

Eine weitere Besonderheit in Ed!son sind die hellblauen Textfelder mit Autoscroll-
Funktion. Aus Platzgriinden ist es oftmals nicht moglich, einen Text in voller Lange
anzuzeigen. Wenn Sie auf ein solches Textfeld stoflen, bewegen Sie einfach den
Mauszeiger tber das entsprechende Feld (ohne zu klicken). Einen kurzen Augenblick
spdter beginnt der dargestellte Text automatisch zu scrollen. Beispiele fiir Autoscroll-
Textfelder sind der Parameter ALG am oberen Bildschirmrand oder die Treiber-
Auswahl im Dialog Ed!son MIDI Settings.

Und noch etwas: Beachten Sie bitte, dafl in bestimmten Bildschirmbereichen, bei-
spielsweise in der Split-Zone, spezielle Kontext-Mendis (iber die rechte Maustaste zur
Verfligung stehen.
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Spielen der Sounds in Ed!son

Aufféllig ist die am unteren Fensterrand abgebildete Klaviatur, mit der Sie den gerade
aktiven Instrumentenklang per Maus oder PC-Tastatur spielen kénnen. Wahrend Sie
mit der Maus nur monophon spielen kdnnen, erlaubt die PC-Tastatur ein mehrstimmi-
ges Spielen. Trotz dessen wird die Maus nicht arbeitslos, denn Sie kdnnen auch
Pitchbend- und Modulations-Ereignisse mit ihr auslosen. Pitchbend-Ereignisse l6sen
Sie aus, indem Sie eine Taste anklicken und die Maus mit gedriickter Maustaste nach
rechts oder links bewegen. Die Simulation eines Modulations-Rades funktioniert dahn-
lich, nur mit dem Unterschied, da® Sie die Maus mit gedriickter Maustaste vor- oder
zuriickbewegen. Die genaue Tastaturbelegung Ihrer PC-Klaviatur entnehmen Sie bitte
der folgenden Abbildung.

Ed!son ldf3t sich notfalls auch iiber die PC-Tastatur ,,spielen*.

Weitaus eleganter ist es natiirlich, wenn Sie ein richtiges MIDI-Keyboard zum Anspie-
len der Klange benutzen. Klicken Sie hierzu das Menii MIDI an. Es 6ffnet sich der Dia-
log Ed!son MIDI Settings, in dem Sie unter anderem einstellen, an welchem MIDI-Port
das Keyboard angeschlossen ist.

Edlzon MIDI Settings

CARD per ELS # 1 SELECT [

hAID| DEWICE CHAMMEL

N T EEEETEEnEE -
ouT | EEETEEEGEN o I

Hier stellen Sie die MIDI-Eigenschaften von Ed!son ein.

Falls Sie zu den Gliicklichen gehdren, die mehr als eine EWS64 in IThrem PC eingebaut
haben, konnen Sie im Feld CARD zwischen den Karten umschalten. Haben Sie eine
andere Karte ausgewahlt, klicken Sie zur Bestatigung auf den Button SELECT.

Im Feld /N stellen Sie unter DEVICE den MIDI-Port ein, an dem Ihr MIDI-Keyboard an-
geschlossen ist. Haben Sie Ihr Keyboard an der EWS64 angeschlossen, wahlen Sie
also den Treiber EWS64 MIDI Record beziehungsweise EWS64 Midi-2 aus. Unter
CHANNEL wahlen Sie den gewiinschten MIDI-Kanal aus. Gleiches gilt fiir das Feld OUT,
wo Sie unter DEVICE auswahlen konnen, an welchen MIDI-Treiber die einkommenden
MIDI-Daten weitergeleitet werden sollen (Ed!son stellt also eine Thru-Funktion zur
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Verfiigung). Wahlen Sie hier die Einstellung Auto aus, werden die Daten an den MIDI
Mapper weitergeleitet.

Unter Keyboard Chord Type konnen Sie bestimmen, ob die Bildschirm-Klaviatur nur
einzelne Noten (Einstellung none) oder einen Akkord spielen soll. Letzteres ist sinnvoll
beim Konstruieren von Orgel-, Flaichen- oder technoiden Stack-Sounds. Einem ange-
schlossenen MIDI-Keyboard steht die Akkord-Funktion nicht zur Verfiigung.

2.2 ERSTE SCHRITTE UND VORGEHENSWEISEN

Damit Sie einen Eindruck bekommen, wie schnell mit Ed!son ein neues Instrument
konstruiert werden kann, zeigen wir IThnen die konkrete Vorgehensweise anhand einer
kleinen  Schritt-fiir-Schritt-Anleitung. Als Basis dient uns die Wave-Datei
SAWTOOTH.WAV, die Sie im Ed!son-Verzeichnis finden. Dieses Sample enthdlt eine
Sagezahn-Schwingung, die auch spadter noch als Grundlage fiir eine Unmenge an typi-
schen Synthesizer-Klangen benutzt werden kann.

Vorbereitungen

* Um einen definierten Ausgangszustand zu erhalten, loschen Sie zundchst das
Sample-RAM lhrer EWS64, indem Sie mit dem Set Manager alle im Speicher befind-
lichen Soundsets mit dem Button Delete entfernen. Wichtig: Erledigen Sie das, be-
vor Sie Ed!son starten.

* Beenden Sie den Set Manager und starten Sie Ed!son.

Hinweis:

Diese beiden Schritte sind nicht unbedingt notwendig, da sich durchaus ein oder meh-
rere Samplesets in der EWS64 befinden kdnnen. Die Prioritdt des Ed!son Sets wird au-
tomatisch auf den hochsten Wert gesetzt. Aber um gleiche Ausgangsbedingungen zu
haben und nicht auf einmal durch mangelnden Speicher iiberrascht zu werden, ist es
durchaus sinnvoll.

Sample importieren und Root-Key einstellen

» Rufen Sie im Menii File den Eintrag Open Sample(s) auf. Wdhlen Sie im Ed!son-
Verzeichnis die Datei SAWTOOTH.WAYV aus und klicken in der Dateiauswahlbox auf
Offnen.

Wichtig:

Falls Sie eine andere Wave-Datei laden wollen, achten Sie bitte darauf, daf3 die Ldnge

einer Mono-Datei 512 Kilobyte (Stereo: 1024 Kilobyte) nicht iiberschreiten darf.
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* Nachdem das Sample geladen ist, teilen Sie Ed!son die Original-Tonhdhe des
Samples, die sogenannte Root-Key, mit. Dies geschieht, indem Sie das gelbe Qua-
drat oberhalb der Bildschirm-Klaviatur auf die entsprechende Note verschieben. Al-
ternativ dazu kdnnen Sie das auch mit dem Parameter COARSE im Feld OSC erledi-
gen. Die Original-Tonhdhe unseres Beispiel-Samples betragt A3.

Die Position des gelben Quadrates entspricht der Root-Key.

» Kontrollieren Sie nun, ob das Sample in der korrekten Tonhohe gespielt wird. Falls
nein, liberpriifen Sie die Rootkey-Einstellung. Falls die Tonlage grundsatzlich in
Ordnung ist, der erzeugte Ton aber leicht verstimmt klingt, korrigieren Sie die Fein-
stimmung mit dem OSC-Parameter FINE. Mit Hilfe von TUNE TONE, einer in Ed!son
integrierten elektronischen Stimmgabel, kdnnen Sie die Tonhdhe jederzeit bequem
kontrollieren. Falls Sie nichts horen, wenn Sie den Sound (iber ein externes MIDI-
Keyboard spielen, kontrollieren Sie bitte die Einstellungen CHANNEL und DEVICE im
Menii MIDI/ oder verwenden Sie testweise die PC-Tastatur.

asc
Kevb. Table
"l
Keyh. Type

MHarrnal

Pre Amp. Ture tone

BT -

Coarse ning

Die OSC-Abteilung bietet Parameter zur Einstellung von Root-Key und Feinstimmung an.

» Alles OK? Gratulation, dann haben Sie soeben lhr erstes EWS-Instrument gebaut
und kénnen nun beginnen, an den Synthesizer-Parametern herumzuschrauben...
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Parameter einstellen

Es folgt ein Beispiel, in dem wir unser Instrument mit einer einfachen LFO-Filter-
Modulation erweitern.

» Bereiten Sie zundchst das Filter auf eine gut wahrnehmbare Modulation vor. Das
bedeutet: Eine niedrige Filter-Frequenz bei hoher Resonanz. Wir stellen also im Be-
reich FILTER folgende Werte ein: Cutoff = 10, Q = 100.

e Nun stellen wir den LFO, der das Filter modulieren soll, auf eine langsame Ge-
schwindigkeit ein. Stellen Sie hierzu im Bereich LFO 2 folgenden Wert ein: Frequen-

cy = 4.
» Als dritten Punkt miissen wir dem Filter noch mitteilen, da3 es durch den LFO mo-

duliert werden soll. Klicken Sie hierzu auf den Button active, der sich links vom Pa-
rameter LFO 2 amt befindet.

e Wenn Sie nun eine Taste anschlagen, horen Sie ganz deutlich, wie der LFO das Filter
moduliert. Experimentieren Sie nun mit anderen Einstellungen. Verdandern Sie die
LFO-Geschwindigkeit oder die LFO-Wellenform oder probieren Sie die Wechselwir-
kung von Filter-Frequenz und Resonanz aus.

FILTER
K '!."l:'. Table weloc it'!ll'

Diese Einstellung erzeugt eine simple Filter-Modulation per LFO.
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Hinzufiigen von Splits

Mochten Sie ein Multi-Sample oder Drum-Kit erstellen, miissen Sie weitere Samples in
das Instrument einfiigen. Dieses findet wahlweise {iber ein Kontextmenii statt.

» Bewegen Sie den Mauszeiger auf das Split-Display, das sich oberhalb der Bild-
schirmklaviatur befindet. Driicken Sie nun die rechte Maustaste und wéahlen Sie aus

dem Kontextmenii den Eintrag Add split aus. Wiederholen Sie diesen Vorgang so
oft, wie Sie Samples fiir das Instrument benétigen.

In diesem Bereich legen Sie die Keyboard-Zonen (Splits) von Samples fest.

* Legen Sie nun die Keyboard-Zone des Samples fest, indem Sie die kleinen grauen
Balken rechts und links des Splits horizontal verschieben.

 Als dritten Schritt belegen Sie die einzelnen Keyboard-Zonen respektive Splits mit
Samples. Selektieren Sie den jeweiligen Split durch Anklicken. Ein selektierter Split
wird rot dargestellt. Driicken Sie nun die rechte Maustaste und weisen Sie der ge-
rade selektierten Keyboard-Zone mit Change wave file eine neue Wave-Datei zu

» Stellen Sie anschlieflend noch die Root-Key jedes einzelnen Samples ein.

Bearbeiten von Splits
Es folgen weitere Bedienhinweise zum Thema Splits:

* Sind mehr als acht Splits im Instruments enthalten, erscheint am rechten Rand der
Split-Darstellung ein kleiner Slider, mit dem Sie durch die Split-Liste scrollen kdn-
nen.

* Durch Doppelklick auf die Split-Darstellung oder durch Driicken der Enter-Taste
(des Numpads) auf der PC-Tastatur kdnnen Sie alle Splits bis auf den zuletzt selek-
tierten von der Darstellung ausblenden. Das schafft Ubersicht bei komplexen Multi-
Samples oder Drum-Kits. Durch erneuten Doppelklick werden die Splits wieder an-
gezeigt.

« Uber das Kontextmenii, das Sie per rechte Maustaste erreichen, kénnen Sie Splits
auch loschen (Delete splits), kopieren (Copy splits), gemeinsam selektieren (Select
all) oder l6schen (Delete all) beziehungsweise mit einer neuen Root-Key versehen
(Set as root key). Set as range and root key weist einem Sample eine einzelne Taste
zu, die gleichzeitig die Root Key ist.
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Set az ook key
Set az range & root key
Shift

Add zplit

Copy split Ctrl+MHum +
Delete =plit furmn -
Delete all Ctrl+MHurn -

Select all

Change wawve file

Das Kontextmenii der Split-Darstellung hilft beim Bearbeiten von Keyboard-Zonen.

Sonderfall Stereo-Samples

Da der DSP-Synthesizer der EWS nur Monodateien importieren kann, wendet Ed!son
einen kleinen Trick an und ermoglicht so die Wiedergabe von echten Stereo-Samples.
Trifft Ed!son beim Importieren auf eine Wave-Datei im Stereoformat, splittet er sie au-
tomatisch in zwei Monosamples auf, positioniert sie als iiberlappende Splits iiber den
gleichen Klaviatur-Bereich. Anschlie3end werden die Panoramawerte beider Splits auf
entgegengesetztes Maximum eingestellt und - schwupps - ist alles wieder stereo.

Erstellen von Multi-Samples

Wenn Sie von vorneherein wissen, daf Sie ein Multi-Sample oder Drum-Kit erstellen
wollen, gibt es {iber das File-Menii einen wesentlich eleganteren Weg, um ein Instru-
ment mit mehreren Samples zu versehen...

» Klicken Sie den Menii-Eintrag Open Sample(s) an. Im unteren Bereich der nun er-
scheinenden Dateiauswahlbox stehen diverse Parameter zum halbautomatischen
Zusammenstellen von Multi-Samples zur Verfiigung. Wahlen Sie zunachst die ent-
sprechenden Wave-Dateien in der gewiinschten Reihenfolge aus. Verwenden Sie,
um mehrere Wave-Dateien zu selektieren, die Strg-Taste lhrer PC-Tastatur.
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Import Sample[z] |

T EED oo s Ee
] Acid 127 waw - HiHats 1.wav Hif._'l Kick Bowmay
[ Bazzline 110.wav @] HiHats 2 wav G OHH 1way

ﬂ B azzline. wav ﬂ Fick 1.waw @7 OHH 2.wav
wi_'l Clapz.waw w’ﬂ Kick Zwaw CUE S awtooth. way
hi._-l Drumloop 128 waw *-E_-l Kick 3waw ] Snare 1.wav
ﬂ Hard Kick.wav wﬂ kick 4.waw Q Share 2.way

Dateiname: |5 awtooth. way
D ateityp: 1Wave File [ waan] :_j Abbrechen ]

! Preset

| W steren | il

{ " Full Range

| i 1

[l CHZ ¢ Single Keys

| LastKey J G2 1 FitRange _
Kepsz per J 127 T Fit Keys perSampIeg
| Sample " Gereric :

Ed!son erlaubt das Importieren mehrerer Samples in einem Rutsch.

» Ist der Parameter stereo aktiviert, werden Stereosamples automatisch in zwei
iberlagerte Splits mit entgegengesetzten Panorama-Einstellungen konvertiert.
Falls nicht, werden die Stereosamples in Monosamples konvertiert.

* Unter Keys per Sample legen Sie fest, wieviele Tasten ein Sample zugewiesen be-
kommt. Bei der Einstellung Keys per Sample = 1 bekommt jedes Sample eine einzi-
ge Taste zugewiesen. Dies ist bei der Erstellung von Drum-Kits, Adlib-Vocal-Banke
oder Effekt-Sets die ideale Einstellung. Modchten Sie beispielsweise ein Multi-
Sample im Oktav-Abstand importieren, geben Sie bitte den Wert 12 (12 Tasten er-
geben eine Oktave) ein.

* Mit First key und Last key bestimmen Sie die Unter- und Obergrenze der zu impor-
tierenden Samples.

Alle hier besprochenen Parameter konnen iiber vier Presets per Mausklick auf die
wichtigsten Import-Situationen eingestellt werden. Folgende Presets stehen zur Ver-
fligung:
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Preszets:

& Full Range

" Single Keys

" Fit Bange

" Fit Keys per Sample
" Generic

Presets helfen beim Import von Samples.

* Full Range: Der gesamte Klaviaturbereich wird fiir alle Samples genutzt. Wichtig fiir
Instrumente, die aus iiberlagerten Samples bestehen (Layer-Sounds).

» Single Keys: Jede Taste bekommt ein Sample zugewiesen. Wichtig fiir Drum-Kits.

» Fit Range: Verteilt die Samples nicht-iiberlappend und in gleichen Anteilen {iber
den ausgewdhlten Klaviaturbereich.

* Fit Keys per Sample: Pafit den Klaviaturbereich automatisch an den Wert von Keys
per Sample an.

» Generic: Kein Preset, sondern freie Parametereinstellung.

Gemeinsames Editieren von Multi-Samples

Ausgesprochen praktisch ist es, mehrere Splits eines Multi-Samples gemeinsam zu
bearbeiten. Sinn und Zweck des Multiedit-Modus erfahren Sie iiber ein kleines Bei-
spiel: Stellen Sie sich ein oberbreites Chor-Multi-Sample vor, das aus 30 Splits be-
steht. Méchten Sie nun die Attack-Zeit der Lautstarken-Hiillkurve einen kleinen Tick
erhdhen, stiinden Sie vor einem Problem. Sie miifiten das namlich fiir jeden der 30

Splits einzeln erledigen.

Dieser Button erméglicht das gemeinsame Bearbeiten mehrerer Splits.

Da Sie diese Zeit besser in die eigene Musik investieren, haben sich die Ed!son-
Entwickler den Button Multiedit einfallen lassen. Ist dieser Button aktiviert, lassen
sich die Parameter aller selektierten Splits in einem Rutsch bearbeiten. Dabei gilt zu
beachten:

* Wollen Sie nur einen Teil der vorhandenen Splits bearbeiten, miissen Sie die zu
bearbeitenden Splits mit gedriickter Strg-Taste selektieren.

* Nur Synthesizer-Parameter konnen gemeinsam verdandert werden. Alle Parameter
am oberen Bildschirmrand, auf3er Alg, konnen im Multiedit-Modus nicht beeinfluf3t
werden. Ebenfalls davon ausgeschlossen sind Transpose, Program, Variation sowie
die Velocity Split- und Key Split-Funktionen.
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Erstellen von Velocity-Splits

Die Velocity-Skala ermdglicht das Umschalten von Samples in Abhdngigkeit der Anschlagsdynamik.

Jedem Split kénnen Sie einen individuellen Velocity-Bereich zuordnen. Das bedeutet:
Nur wenn sich der Tastenanschlag innerhalb dieses Bereiches befindet, wird das
Sample wiedergegeben. Auch fiir diese Funktion ist ein Piano-Klang ein dankbares
Beispiel: Sie sampeln ein Piano nicht nur in unterschiedlichen Tonhohen, sondern
auch in verschiedenen Anschlagsstdrken und weisen den Samples in Ed!son unter-
schiedliche Velocity-Splits zu. Auf diese Weise konnen Sie einen ausgesprochen au-
thentischen Piano-Klang konstruieren.

Auch fiir nichtelektronische Drumsounds sind Velocity-Splits fast unverzichtbar. Die
Vorgehensweise, um Samples anschlagdynamisch umzuschalten, ist schnell erklart:

» Selektieren Sie den zu bearbeitenden Split.

 Stellen Sie mit der am rechten Fensterrand befindlichen Velocity-Skala den Veloci-
ty-Bereich ein, in dem das jeweilige Sample erklingen soll. Das Einstellen des Velo-
city-Bereichs erfolgt analog zur Einstellung der Klaviatur-Splits: Durch Verschieben
der grauen Markierungen in der Velocity-Skala kdnnen Sie die Bereichsgrenzen
verandern. Die Zahlenfelder oberhalb und unterhalb der Skala zeigen die Bereichs-
grenzen im Klartext an.
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TEIL 3: REFERENZ

3.1 PARAMETER-REFERENZ

Im folgenden Abschnitt finden Sie eine Kurzbeschreibung aller Parameter, die auf der
Hauptseite von Ed!son untergebracht sind.

Wichtig:

Eine Anderung der Synthesizer-Parameter wirkt immer auf den aktuell selektierten
Split. Wenn Sie die Parameter mehrerer Splits gemeinsam dndern wollen, schalten Sie
bitte den Multiedit-Modus ein (siehe oben).

0SsC

Mo al

Fre Amp. Tunhe tohe
e T
o1 At Coarse uning
N g
EG1 Amt. Fire tuning

In diesem Bereich stellen Sie die Tonlage und die Feinstimmung des Samples ein. Au-
Berdem bestimmen Sie hier, ob und mit welchem Modulator die Tonh6he wie intensiv
moduliert werden soll.

Keyb. Table bestimmt, welche Keyboard-Table die Basislautstirke des Samples be-
einflussen soll. In Position off wird keine Keyboard-Table verwendet.

Keyb. Type bestimmt, ob das Sample in einer festen (Fixed) oder variablen (Normal)
Tonhdhe wiedergegeben wird. Mit anderen Worten: In Position Fixed erklingt das
Sample auf jeder Taste in der gleichen Tonhdhe. In Stellung Normal a3t sich das
Sample {iber den eingestellten Tonumfang spielen. In Stellung FixKbd:1 wird die Ton-
hohe durch die Einstellung von Keyboard-Table 1 beeinflufit.

Pre Amp. bestimmt die Basislautstarke des Samples.
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LFO1 Amt. (steht fiir englisch Amount = Grofle, Menge) bestimmt, wie intensiv LFO1
die Tonhohe modulieren soll. Fiir ein dezentes Vibrato stellen Sie einen niedrigen
Wert, fiir einen Sirenen-Effekt einen hohen Wert ein. Mit active schalten Sie die LFO-
Modulation ein und aus.

EG1 Amt. bestimmt, wie intensiv EG 1 die Tonh6he modulieren soll. Mit active schalten
Sie die Hiillkurven-Modulation ein und aus.

Velocity bestimmt einen Offset, also einen Basiswert fiir die Wirkung der Anschlags-
dynamik auf den Parameter Pre Amp. Mit dem Button active schalten Sie die Velocity-
Modulation ein oder aus.

Slope bestimmt die Steigung der Anschlagsdynamik fiir den Parameter Pre Amp. Bei
einem positiven Wert steigt die Lautstarke bei steigender Anschlagsdynamik an, bei
negativem Wert fallt sie ab.

Tune tone stellt einen Testton zum Stimmen des Samples zur Verfiigung. Mit dem
Sandwich-Button stellen Sie die Tonhdhe, mit dem Drehregler die Lautstarke des Test-
tons ein.

Coarse tuning stellt die Tonlage (Root-Key) des Samples ein.

Fine tuning ermdglicht die Feinstimmung des Samples.
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FILTER

FILTER

Kevb. Table

Hier stellen Sie die klangformenden Parameter Cutoff-Frequenz und Resonanz ein.
Auf3erdem bestimmen Sie hier, ob und mit welchem Modulator das Filter wie intensiv
moduliert werden soll.

Keyb. Table bestimmt, welche Keyboard-Table die Cutoff-Frequenz des Filters beein-
flussen soll. In Position off wird keine Keyboard-Table verwendet.

Cutoff dient der Einstellung der Filterfrequenz (Cutoff-Frequenz).
Q dient der Einstellung der Filter-Resonanz.

LFO2 amt. bestimmt, wie intensiv LFO2 die Cutoff-Frequenz modulieren soll. Mit active
schalten Sie die LFO-Modulation ein und aus.

EG2 active schaltet die Filter-Modulation durch Hiillkurve EG 2 ein oder aus.

Velocity setzt einen Offset fiir die Wirkung der Anschlagsdynamik auf die Cutoff-
Frequenz. Mit dem Button active schalten Sie die Velocity-Modulation ein oder aus.

Slope bestimmt die Steigung der Anschlagsdynamik fiir die Cutoff-Frequenz. Bei ei-
nem positiven Wert steigt die Frequenz bei steigender Velocity, bei negativem Wert
sinkt sie.

Velocity Q setzt einen Offset fiir die Wirkung der Anschlagsdynamik auf die Filter-
Resonanz. Mit dem Button active schalten Sie die Velocity-Modulation ein oder aus.

Slope Q bestimmt die Steigung der Anschlagsdynamik fiir die Filter-Resonanz. Bei ei-
nem positiven Wert steigt die Resonanz bei steigender Velocity, bei negativem Wert
sinkt sie.

Offset addiert der Cutoff-Frequenz einen konstanten Wert hinzu. Der Offset lafit sich
mit dem rechts befindlichen Button ein- oder ausschalten.
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Keyb. Table
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In diesem Bereich stellen Sie die globale Lautstarke, das Panorama und den Effektan-
teil des Sounds ein. Auf’erdem bestimmen Sie hier, ob und mit welchem Modulator die
Lautstdrke wie intensiv moduliert werden soll.

Volume beeinfluf3t die globale Lautstdrke des Samples.

Keyb. Table bestimmt, welche Keyboard-Table die Lautstdrke beeinflussen soll. In Po-
sition off wird keine Keyboard-Table verwendet.

Panorama bestimmt das Stereopanorama des Samples.

LFO2 amt. bestimmt, wie intensiv LFO2 die Lautstarke modulieren soll. Mit active
schalten Sie die LFO-Modulation ein und aus.

EG3 active schaltet die Lautstarke-Modulation durch Hiillkurve EG 3 ein oder aus.

Velocity setzt einen Offset fiir die Wirkung der Anschlagsdynamik auf die Ausgangs-
lautstdrke. Mit dem Button active schalten Sie die Velocity-Modulation ein oder aus.

Slope bestimmt die Steigung der Anschlagsdynamik fiir die Ausgangslautstarke. Bei
einem positiven Wert steigt die Lautstdrke bei steigender Velocity, bei negativem Wert
sinkt sie.

Offset addiert der Lautstdarke einen konstanten Wert hinzu. Der Offset a3t sich mit
dem rechts befindlichen Button ein- oder ausschalten.

Reverb bestimmt den Reverb-Anteil des Samples. Beachten Sie hierzu die Effekt-
Einstellungen im FX Panel.

Chorus bestimmt den Chorus-Anteil des Samples. Beachten Sie hierzu die Effekt-
Einstellungen im FX Panel.
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LFO 1 dient der Tonh6hen-Modulation. Mit seiner Hilfe lassen sich typische Vibrato-
oder Sirenen-Effekte realisieren. LFO 2 kann sowohl das Filter (Filter-Sweep-Effekte)
als auch die Lautstarke (Tremolo-Effekte) modulieren.

Waveform bestimmt die Wellenform des Modulator-Signals. Zur Auswahl stehen Si-
nus, ansteigender Sdgezahn, abfallender Sdgezahn, Rechteck, Rauschen (Zufalls-
Modulation) und ,geklappter‘ Sinus (Betrag von Sinus).

Frequency bestimmt die Geschwindigkeit der LFO-Modulation.

Delay stellt die Verzogerungszeit zwischen Tastenanschlag und Beginn der Modulati-
on ein.

Attack ermoglicht ein automatisches Einblenden der Modulation nach dem Tastenan-
schlag bzw. nach Ablauf der Delayzeit.

EG1/EG2/EG3

Start level

[ 127

Die EWS64 verfiigt liber drei fest zugeordnete Hiillkurven. EG 1 kontrolliert die Tonho-
he, EG 2 das Filter und EG 3 die Lautstdrke. Jede Hiillkurve wird {iber vier Pegel- und
vier Zeit-Parameter konstruiert. Das Editieren der Hiillkurve kann auf zwei verschiede-
nen Weisen geschehen: Erstens, durch Anklicken und Verschieben der quadratischen
Ankerpunkte innerhalb der Hiillkurven-Grafik. Und zweitens, durch die individuelle
Einstellung der entsprechenden Parameter, die nachfolgend beschrieben werden.
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A (Attack) ist die erste Phase einer Hiillkurve unmittelbar nach dem Tastenanschlag.
Lange Attack-Zeiten ermdglichen das langsame Einblenden des Sounds, beispielswei-
se wie bei einem Streicher-Klang.

D (Decay) bezeichnet die zweite Phase einer Hiillkurve. Die Decay-Phase folgt unmit-
telbar der Attack-Phase und entspricht dem Abfallen oder Ansteigen der Hiillkurve auf
den Sustain-Pegel. Percussive Klange erreichen Sie, in dem Sie die Attack-Zeit so kurz
und den Sustain-Pegel so gering wie moglich einstellen. Mit Decay stellen Sie die Zeit-
spanne ein, in welcher der Sound bei gehaltener Taste automatisch ausklingt.

S (Sustain) bezeichnet die Phase nach dem Decay. Die Hillkurve durchlduft zunéchst
die Attack- und Decay-Phase und verbleibt anschlieend solange in der Sustain-
Phase, wie die Keyboard-Taste gehalten wird.

R (Release) entspricht der Auskling-Phase einer Hiillkurve, wenn die Keyboard-Taste
losgelassen wurde. Ein dankbares Beispiel fiir diesen Parameter ist ein Crash-Becken,
das unabhangig von der Dauer des Anschlags eine gewisse Zeit ausklingt.

Attack
Level

Sustain
Level

Decay
Level

Release
Level

Start
Level

Attack Decay Sustain Release
Rate Rate Rate Rate

Note on Note off

Bezug zwischen den Pegel- und Zeit-Parametern

Die Rate Parameter der Hiillkurven sind in etwa exponentiell skaliert. D.h. ein kleiner
Wert (ca. < 60) stellt nur wenige Sekundenbruchteile dar, ein Wert um 100 schon eini-
ge Sekunden, und ein Wert nahe Maximum von 127 schon mehrere Minuten.

Tip

Hiillkurven-Parameter lassen sich mit Worten nur schwer beschreiben. Probieren Sie
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am besten aus, welche Hiillkurven-Parameter welches Modulations-Verhalten bestim-
men. Uben Sie am besten mit der Lautstirken-Hiillkurve EG 3 in Verbindung mit einer
Wave-Datei, die iiber einen Sample-Loop verfiigt (z.B. unsere Beispieldatei
SAWTOOTH.WAV). Vergessen Sie vorher aber nicht, den Button EG3 active in der
OUTAMP-Sektion einzuschalten.

Keyb. Table bestimmt, welche Keyboard-Table die Attack- und Decay-Zeiten der Hiill-
kurve beeinflussen soll. Auf diese Weise kdnnen fiir hdhere Frequenzen kiirzere Ein-
und Ausschwingzeiten als fiir tiefere Frequenzen realisiert werden. In Position off wird
keine Keyboard-Table verwendet.

Start level bestimmt den Basis-Pegel der Hiillkurve am Start der Attack-Phase.

KBT

KBT
}:Z:-'-_-'!,l'l:l. Tah |

Die EWS64 verfiigt {iber vier unabhangige Keyboard-Tables. Eine Keyboard-Table er-
zeugt ein Modulationssignal auf Basis einer Kennlinie, die von der Keyboard-Position
der gespielten Taste abhdngig ist. Eine mogliche Anwendung ist das von anderen Syn-
thesizern bekannte Filter-Tracking, was bedeutet, daB die Cutoff-Frequenz in Abhdn-
gigkeit zur gespielten Note verandert wird. Im Klartext: Je hoher ein Sample gespielt
wird, desto hoher ist auch die Cutoff-Frequenz.

Dieses Verhalten entspricht dem einiger Naturinstrumente, die in tiefen Tonlagen
dunkel und in hohen Tonlagen hell klingen. Selbstverstandlich konnen Sie dieses Ver-
halten dank der flexibel einstellbaren Kennlinie auch umkehren. Besonders lustige
Effekte erzielen Sie, wenn Sie mit einer Keyboard-Table die Tonhdhe eines Samples
manipulieren.

Die Kennlinie einer Keyboard-Table laBt sich entweder durch Anklicken und Verschie-
ben eines Ankerpunktes innerhalb der Kennlinien-Grafik oder durch Einstellen der ein-
zelnen Key- und Level-Parameter konstruieren. Insgesamt stehen pro Keyboard-Table
vier Schliisselpositionen zur Verfiigung.

Key entspricht der Keyboard-Position eines Anker-Punktes der Kennlinie.
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Level entspricht dem Pegel eines Anker-Punktes der Kennlinie.

Keyb. Table bestimmt, welche der vier Keyboard-Tables im Display angezeigt wird be-
ziehungsweise gerade bearbeitet werden kann. Nur die Keyboard-Table 1 kann der
Tonhhe zugeordnet werden (liber Keyb. Type im Oszillator). Alle 4 Tables kdnnen auf
folgende Parameter wirken:

Im OSC -> Einfluss auf PreAmp, Basislautstdrke des Samples

Filter -> Einfluss auf CutOff, Filtereckfrequenz

OutAmp -> Einfluss auf Volume, Ausgangslautstdrke des Splits

EG -> Einfluss auf Hiillkurvenzeiten (Rates). Die Zeiten werden gestreckt

bzw. gestaucht.

Sonstige Parameter und Bedienelemente

Neben typischen Synthesizer-Parametern stellt lhnen Ed!son auch globale Parameter
und Verwaltungswerkzeuge zur Verfiigung. Wir beginnen mit der oberen Reihe, direkt
unterhalb der Meniileiste:

— — —
In=trum ent Repeat

Sample zeigt alle im Instrument enthaltenen Samples an beziehungsweise ermdglicht
den Austausch von Samples. Mit dem Button rechts neben dem Display klappen Sie
die Sample-Liste auf oder zu.

Del. entfernt das aktuell angewdhlte Sample aus dem Instrument oder Soundset.

Alg. bestimmt die Flankensteilheit des Filters sowie das Verhalten eines Sample-
Loops. Sampler-technisch hat das eine mit dem anderen zwar nichts zu tun, der in der
EWS64 enthaltene DSP hat jedoch die Eigenart, beide Parameter miteinander zu ver-
kniipfen. Folgende Algorithmen stehen zur Auswahl:

Algorithmus Filter-Charakteristik Sample-Loop-Verhalten

12 dB Noise 12 dB/Oktave Tiefpass Das Sample wird durch ein Rauschen ersetzt.
12dBF 12 dB/Oktave Tiefpass Sample-Loop vorwadrts

24 dBA 24 dB/Oktave Tiefpass Sample-Loop vorwarts/rlickwarts

24 dB AM 24 dB/Oktave Tiefpass Sample-Loop vorwarts/rlickwarts/invertiert
24 dBF 24 dB/Oktave Tiefpass Sample-Loop vorwadrts
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Hinweis:
Die in den Betaversionen noch verfiigbaren Non-Clip Algorithmen sind aus technischen
Griinden weggefallen.

Loop schaltet die Sample-Loop-Wiedergabe ein oder aus. Verfiigt das aktuell ange-
wdhlte Sample {iber keinen Sample-Loop, wird das Sample in seiner gesamten Lange
geloopt.

Add fiigt ein neues Instrument in das Soundset ein.
Del. 16scht das aktuelle Instrument beziehungsweise entfernt es aus einem Soundset.

Instrument wahlt aus einem geladenen Soundset ein Instrument zur Bearbeitung in
Ed!son aus.

Repeat sorgt im eingeschalteten Zustand dafiir, daf} eine gespielte Note beim erneu-
ten Anschlagen derselben Note nicht abgeschnitten sondern ausgespielt wird. Insbe-
sondere beim Konstruieren und Testen von Flachen-Sounds ist diese Funktion ausge-
sprochen sinnvoll.

Panic 16st einen MIDI-Reset aus. Benutzen Sie diesen Button, wenn Sie Notenhdnger
oder sonstige Ungereimtheiten im MIDI-Betrieb feststellen.

RAM zeigt den Speicherzustand der EWS64 an. Der dunkelblau schraffierte Bereich
kennzeichnet den belegten Speicher, der hellblaue Bereich entspricht dem gesamten
in der Karte installierten Sample-RAM. Je nach Organisation der Sets und Instrumente
kann es vorkommen, daf} noch ungenutzter Speicher in der EWS verbleibt, obwohl
kein noch so kleines Sample mehr geladen werden kann. Dann ist nicht der Sample-
speicher, sondern der Instrumenten-Parameterspeicher belegt. In diesem Fall sollten
Sie ein im Speicher eventuell vorhandenes GS-Set entfernen, um wieder ausreichend
Platz zu bekommen.
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Multiedit schaltet den Multiedit-Modus ein oder aus.

Program legt die Programm-Nummer fest, unter der das aktuelle Instrument im So-
undset adressiert wird.

Variation legt die Variationsnummer fest, unter der das aktuelle Instrument im Sound-
set adressiert wird.

Transpose transponiert alle im aktuell angewdhlten Instrument enthaltenen Splits in
Oktav-Schritten.

3.2 MENU-REFERENZ

Es folgt eine Auflistung und Kurzbeschreibung aller Menii-Befehle von Ed!son. Beson-
dere Tastaturkiirzel (Shortcuts) sind in eckigen Klammern gesetzt.

File

New [Strg + N] setzt Ed!son fiir ein neues Instrument zuriick.

Open Set [Strg + Shift + O] 6ffnet ein Soundset im TTS- oder 94B-Format.
Open Instrument(s) [Shift + O] 6ffnet ein Instrument im TTI-Format.

Open Sample(s) [Strg + O] 6ffnet ein oder mehrere Samples im Wave-Format.
Save Set [Strg + Shift + S] speichert ein Soundset im TTS-Format.

Save As... [Strg + S] speichert ein Soundset oder ein Instrument unter Angabe eines
Dateinamens.

Save Instrument [Shift + S] speichert ein Instrument im TTI-Format.
Recent Files listet die letzten benutzten Soundsets zum Direktaufruf.

Exit beendet Ed!son nach Sicherheitsabfrage.
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Edit

Instrument List [Strg + 1] offnet eine Dialogbox, in der die interne Struktur eines So-
undsets sichtbar wird. Auferdem kann das Soundset mit Kommentaren, Copyright-
Hinweisen und Angaben zum Autor versehen werden. Dariiber hinaus laBt sich die
Program Change- und Variation-Adresse der einzelnen Instrumente bestimmen. Hier
konnen auch durch Drag and Drop einfach neue Instrument hinzugefiigt und in der
Position verschoben werden. Weiterhin kann man durch Auswadhlen von Instrument
oder Sample und Betdtigen der Delete —Taste diese kurzerhand aus dem SoundSet
l6schen.

Durch einen Doppelklick mit der linken Maustaste auf ein Sample wird dieses {iber die
Standard Wave Ausgabe einmalig abgespielt.

TT5 Browser |

o 1. _ — Instrument
) Favoc 24 way M arne: |F><"-.-"IIICE|S
- Frvoc_ 25 way
B Favoc 26 wav Copyright; I[D]1993 by Anywhere
- Frwoc_27 wavw
@0 Fuvoc_28.way Authar: ITim
- Frvoc_ 29 way
G Favor 30.wav email Itim@anywhere.u:u:um
- Frvoc_ 31 way
- Frwoc_ 32 way
- Frvoc_ 33 way -
- Frvoc_ 34 way
- Frvoc_ 35 way
- Frwoc_ 36 way
- Frwoc_ 37 way

- Frwoc_ 38 way
T Fuwnr 39wz LI

hittp: Iwww. arywhere. com

Comment:
Furry Fx wocals

Frogram |1

1 Inztuments, 23 5amples e I1

Fara.tem.: 2398 Bytes
PCh bem.: BO24704 Bytes [F2.7 %) Apply I Cloze |

Die Instrument List gibt Aufschluf iiber Struktur und Urheber eines Soundsets.

Optimize Size untersucht ein Soundset auf identische Samples und l6scht redundante
Audiodaten. Zwar Uberpriift Ed!son die Samples vor dem Léschen auf eventuelle Un-
terschiede, zur hundertprozentigen Sicherheit sollten Sie Samples grundsatzlich ein-
deutig benennen.

MIDI
[Strg + P] ...ruft den Dialog Ed!son MIDI Settings auf.
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Window

Always On Top [T] sorgt dafiir, daf3 Ed!son nicht von anderen Fenstern verdeckt wird.

Fit Size setzt das Ed!son-Fenster auf seine StandardgréfBe zuriick.

Help

About Ed!son [?] gibt Hinweise iiber Version, Copyright und Macher von Ed!son.
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TEIL 4: ANHANG

4.1 GLOSSAR

Attack bezeichnet die Start- oder Einschwing-Phase einer ->Hiillkurve oder eines -
>LFOs. Eine lange Attack-Zeit bedeutet ein langsames Ansteigen der Hiillkurve oder
LFO-Schwingung.

Decay bezeichnet die Zeitdauer, in der eine Hiillkurve auf den ->Sustain-Pegel fallt.

DSP ist die Abkiirzung fiir Digitaler Signal-Prozessor. In der EWS64 sorgt ein DSP des
Herstellers Dream fiir die Echtzeitverarbeitung von bis zu 64 Audio-Kandlen.

Filter bezeichnet ein in praktisch jedem Synthesizer und jedem Sampler vorhandenes
Element zur Klangformung.

Hiillkurven sind Modulatoren, mit denen in der EWS64 komplexe Tonhdhen-, Filter-
und Lautstarke-Verldufe realisiert werden. Eine Hiillkurve wird durch einen Tastenan-
schlag gestartet und durch Loslassen der Taste beendet.

LFO (Low Frequency Oscillator, Niedrigfrequenz-Oszillator) ist ein Modulator auf der
Basis einer langsamen, periodischen Schwingung. Wird innerhalb der EWS64 zur -
>Modulation von Tonhdhe, Filter-Frequenz oder Lautstarke herangezogen.

Mapping ist Studio-)argon fiir die Anordnung von Samples respektive ->Splits auf be-
stimmten Keyboard-Zonen beziehungsweise Tasten.

Modulation bezeichnet die dynamische Beeinflussung von Tonhohe, Klangfarbe oder
Lautstarke durch Modulatoren wie ->LFOs, ->Hiillkurven, Keyboard-Tables oder An-
schlagsdynamik.

Multi-Sampling ist ein Verfahren, um aus mehreren iiber die Klaviatur verteilten Ein-
zel-Samples (in Ed!son als ->Splits bezeichnet) einen méglichst authentisch klingen-
den Instrumenten-Klang zu schaffen.

Oszillator ist die Bezeichnung fiir eine elektronische Klangquelle. Die EWS64 verwen-
det statt Oszillatoren Samples im ->Wave-Format.

Program Change lautet ein MIDI-Befehl, um Instrumentenklange umzuschalten.

Release ist die Bezeichnung fiir die Auskling-Phase einer Hiillkurve. Die Release-Phase
wird gestartet, wenn die Keyboard-Taste losgelassen wird.
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Root-Key bezeichnet die Original-Tonhohe eines Instrumentensamples.

Sample ist eine andere Bezeichnung fiir Audiodatei, die in einem Sampler zum Einsatz
kommt.

Sample-Loop bezeichnet ein Verfahren, das lange Samples kiirzt oder kurze Samples
kiinstlich verlangert. Dient in erster Linie zum Einsparen von ->Sample-RAM.

Sample-RAM bezeichnet einen speziellen Speicher, in den ->Samples geladen und in
beliebigen Tonhdhen wiedergegeben werden kdnnen.

Soundset ist die Bezeichnung einer Instrumentensammlung. Soundsets fiir die EWS64
erkennt man an der Datei-Endung TTS oder 94B.

Split bezeichnet innerhalb Ed!son eine Keyboard-Zone, die mit einem Sample belegt
ist. Ein ->Multi-Sample oder Drum-Kit setzt sich aus mehreren Splits zusammen.

Sustain ist der Pegel, auf dem eine Hiillkurve solange verbleibt, bis die Taste losgelas-
sen wurde oder die Sustain-Zeit abgelaufen ist.

Wave-Format ist ein von Microsoft definiertes Datei-Format zum Austausch oder zur
Archivierung von Audio-Daten.
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4.2 SONSTIGE TASTATURKURZEL (SHORTCUTS)

Hinweis

Die Tastaturkiirzel fiir die Meniibefehle finden Sie im Abschnitt 3.2 (Meniireferenz). Ein
vorangestelltes ,,Num*“ kennzeichnet, daf3 die entsprechende Taste des Numpad-

Bereiches benutzt werden mup.
Add Instrument

Delete Instrument

Select next Instrument

Select previous Instrument
Show SplitControl

Add Split

Delete Split

Copy Split

Delete all Splits

Select all Splits (toggle)

Load new Wave in Split

Select next split

Select previous split

Transpose Keyboard + 1
Transpose Keyboard - 1

Define RootKey and Range via MIDI
Shift Range start up

Shft Range start down

Shift Range up (incl. RootKey)
Shift Range down (incl. RootKey)
Shift Range end up

Shift Range end down

Shift RootKey up

Shift RootKey down

Panic

Einfg

Entf

Bild auf

Bild ab

Num Enter
Num +

Num -

Strg + Num +
Strg + Num -
Num 5

W

Num 8

Num 2

Num *

Num /

Numog
Num 7
Num 6
Num 4
Num 1
Num 3
Num,
Numo

Esc
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